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PROBLEM COZME
Problem Nedir?

Gagnenin yazdigi "Egitim Programlan” adli eserinde ogrencilere ogretiimesi gereken en onemli
konunun, problem ¢6zme (Matematik, Fizik, Saghk, Sosyal ve kigisel problemler) oldugunu
soOylemektedir.

Bir problem, bazi hedeflere ulagilmaya c¢aligilan ve bu hedeflere ulagsmak igin gesitli ¢oztmler
(anlamlar) bulmayi gerektiren bir durumdur.(Chi&Glaser,1985,p.229)

Bireyin bir hedefe ulasmada engellenme ile karsilagtigi bir catisma durumudur.(Morgan)

insan zihnini karistiran, ona meydan okuyan ve inanci belirsizlestiren her seydir.(Dewey)

Psikologlara gore ise; problem kabaca, ortalama bir giicliiktiir.

Bir problem, sirf boyle adlandiriididi igin problem niteligi kazanmaz. Disinmeyi saglayabilmesi igin,
kisinin kendisi tarafindan problem olarak algilanmasi gerekir. Bireyin elde etmek istedigi, ulasmanin
yollarini aramak icin gaba harcayacagi bir hedefi olmalidir. Ancak bundan sonradir ki; bireyin hedefine
ulagsmada yararlanacagi surecler incelenebilir.

Problem Co6zme Nedir?

Problemler bir varolan durum ve bir hedef igerir. Problem ¢6zen kisi siklikla, son ¢6zlime ulasmak icgin alt
hedefler kurmak ve onlara ulasmak zorundadir.(Shrunk,1991a)

Problem ¢ozme genellikle yeni bir cevap formulize etme, bir ¢oziim gelistirmek i¢in 6grenilen kurallarin
basit uygulamalarini ortaya koyma olarak tanimlanir.

Problem ¢6zmek, varolan durum ile rutin ve otomatik tepkilerin uyusmamasi halinde neler oldugunu
aciklamaya caligmaktir.

Burada belirtilmesi gereken onemli noktalardan birincisi; problemin insanin zihnini karigtiran bir durum
icermesi gerektigi ya da kisi tarafindan bu sekilde algilanmasi gerektigi, ikincisi; karsilagilan problemin
kisi icin yeni bir durum igermesi gerektigidir. Eger problem onceden karsilasilan bir durumun aynisini
iceriyorsa, kisi problemi sadece hatirlama surecini izleyerek ¢ozebilir.

Problem Tipleri

Bir problemin ¢dziimii igin ¢esitli yollar izlenebilir. Bunlari U¢ ana kategoriye ayirabiliriz:

1. Kalip Bulma: Kisinin karsilasilan probleme dair zihninde varolan bir kalip ya da semayi
bulmasini gerektirir.

2. Transfer: Coziime ulasmak igin sembol ve objelerden yararlanmay1 ya da problem durumunu
manipule etmeyi gerektirir.

S} Diizenleme: Coziime ulasmak icin igin problem verilerini tekrara diizenlemeyi ve sonra ¢dziim

stireclerine gegmeyi gerektirir.

Problem Co6zme Siireci

Problem ¢6zme konusunda cesitli tartigmalar vardir. Bazi psikologlar, etkili problem ¢6zme
stratejilerinin  problem alaninda belirli oldugu inancindadir. Bu da problem ¢b6zme stratejilerinin
matematik i¢in kendine has ya da tek, sanat igin sanata 6zel oldugunu gosterir. Problem ¢ozmede bir
uzman olabilmenin garti; o alana ait stratejilerin kullanimini bilmektir. Tartismanin diger ucunda ise, bir
¢ok alan igin yararl olabilen genel problem ¢ozme stratejileri oldugunu ileri siiriilmektedir.

Her iki goriis icin de belirli kanitlar vardir. Aslinda insanlar uzmanlik seviyelerine ve bulunduklari
duruma gore, hem genel hem de alana 6zgu yaklagimlari kullanma egilimindedir. Problemin soruldugu
alanla ilgili az bir bilgimiz oldugunda, genel 6grenme ve problem ¢dzme stratejilerini kullaninz. Konu
alaniyla ilgili bilgilere sahip olmaya bagladigimizda, genel stratejilere daha az ihtiyag duymaya baglariz.
Bilmedigimiz ya da az bildigimiz bir alanla karsilastigimizda, problem ¢ozUmu igin tekrar genel
stratejilere geri doneriz.(Perkins&Salomon,1989:Shvel,1990 ) Bu yuzden problem ¢dzmeyi 6gretmek
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icin en iyi yaklagim; hem s6z konusu alana iliskin hem de genel stratejileri 6grenenlere vermektir.
Genel problem ¢6zme stratejisi bes basamadi igermektedir. John Bransford ve Barry Stein(1984)
"IDEAL" olarak bu bes basamagi siralamamigtir.

I Identify the problem(Problemi belirleme)

D Define and represent the problem(Problemi tanimlama ve ifade etme)

E Explore possible strategies(Olasi Stratejileri ortaya koyma)

A Act on strategies(Stratejileri uygulama)

L Look back and evaluate the efeects of your activities(Coziimii degerlendirme)

Problemi Belirleme:

Birinci basamak, bir problemin varligini belirlemedir. Bu basamakla sure¢ baslar. Bu her zaman
kolay olmayabilir. Ornegin, binalarindaki asansoérlerin yavas calismasindan sikayet eden bir binanin
sakinleri, yoneticiden asansorleri kontrol ettirmesini ve daha hizli bir asansér takilmasini istemektedir.
Yapilan teknik kontroller sonrasi, asansorlerde herhangi bir bozukluk olmadigi, yeni bir sistem
kuruimasinin da c¢ok masrafli olacagi anlagilmigtir. Bir gin bina yoneticisi, asansor igin bekleyen
insanlari izlemig, sorunun asansorlerin yavas olmasindan degil, bekleyen insanlarin yapacak bir sey
bulamayip sikilmalarindan kaynaklandigini fark etmistir. Asil problem tanimlandiktan sonra, her kata bir
ayna koyarak, basit bir gézimle, sikayetleri ortadan kaldirmistir.

Ornekte de goriildiigu gibi problemi belirleme safhasi 6nemlidir. Bu iglemin yapiimasindan sonra
diger basamaklara gegilebilir.

Problemi Tanimlama ve ifade Etme:

Bir problemi tanimlamak ve ifade etmek, siklikla ilgili bilgileri bulmayi ve ilgisiz bilgileri goz ardi
etmeyi gerektirir. Bagka bir deyisle; dikkati bilgileri secme (izerine yogunlastirmayi gerektirir. Ormegin,
Sternberg ve Davidson dan alinan su problemi ele alalim: Bir sepette birbirine orani 4/5 olan beyaz ve
siyah coraplar varsa, ayni renge sahip bir ¢ift gorap olusturabilmek icin sepetten ka¢ tane corap
almamiz gerekir?

Burada; coraplarin 4/5 lik orani problem ¢6zumu igin gereksiz bir bilgidir. CUnkU, sepette sadece
iki farkli renkte ¢orap olduguna gore, ayni renge sahip bir ¢ift corap elde etmek icin sadece U¢ g¢orap
almamiz yeterli olacaktir.

Problemdeki ilgili bilgileri tanimlamanin yani sira, varolan durumun uygun sekilde ifade edilmesi
gerekir. Bu da, problem alanina 6zgu bilgilere sahip olmayi gerektirir. Bir problemi uygun sekilde ifade
edebilmek icin;

1. kelimeleri ve climleleri anlamak

2. problemin biitiinii nii anlamak i¢in dogru semayi olusturmak gerekir.(Mayer,1983)

Bir problemi anlamak i¢in ilk asama, dilbilimsel anlamadir ya da her bir cimlenin anlamini anlamaktir.
Problemler igerisinde genellikle énerme olarak tanimlanan ciimleler vardir. Onermeler, ya bir belirleme
yaparlar(bir kilo seker bes milyon liradir gibi) ya da bir iligkiyi ortaya koyarlar.(Sehirler arasi yoldaki hiz
sinin , sehir igindekinden kirk kilometre daha fazladir gibi.) Bu ifadelerin eksiksiz anlasiimasi problem
¢Ozumu igin gereklidir. Bir problemdeki tekil cumlelerin anlami yanlis anlasilirsa, problemin timu dogru
olarak ifade edilemez. Ogrenciler dzellikle problemlerde verilen parga bitiin iliskilerini belirlemekte
zorlanmaktadir. Ornegin; "Alinin (ic elmasi vardir. Zeynep inde elmalari vardir. Ali ve Zeynep birlikte
dokuz elmaya sahiptir. Bu durumda Zeynep in ka¢ elmasi vardir?" Bu problemde karsilagilan hatalardan
biri, 6grencilerin "birlikte" (bltlin) s6ztnu "her biri" (pargalar) olarak yorumlamasidir.

Bir problemi ifade ederken yapilacak ikinci ig, butin cimleleri dogru bir anlayisla toparlamak ya da
tim problemin cevirisini yapmaktir. Ornegin;

ki tren istasyonu birbirine 50 km. uzakliktadir. Bir cumartesi, 6gle vakti saat ikide, iki tren
birbirlerine dogru hareket ediyor. Trenler istasyondan ayrilir ayrilmaz, birinci trenin Ustinde bulunan bir
kus diger trene dogru ugmaya bagliyor. Kus ikinci trene ulastiktan sonra, durmadan birinci trene dogru
ugmaya basliyor ve bu durum trenler bir noktada kargilagana dek devam ediyor. Her iki tren de saatte
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25 km. yol aliyorsa ve kus da saatte 100km. ile hareket ediyorsa, trenler karsilasincaya kadar kus ne
kadar yol alir?

Problemi yorumlamak g¢eviri(¢evirme) olarak adlandirilir, ¢inkl problemi anlayabilecegimiz bir semaya
donustururuz.

SEKIL KOYULACAK

Bu problemi bir uzaklik problemine donusturursek, elimizde ¢ok zor bir problem buluruz. Problemi
daha iyi yapilandirmak i¢in bir yolumuz daha vardir. Bu problemi bir zaman problemi olarak ifade eder
ve kusun havada gecirdigi slireye odaklanirsak, hizindan hareketle ne kadar yol aldigini bulabiliriz. Bu
da bize nispeten ¢ok daha kolay bir ¢ozim yolu gosterir.

Arastirmalar, égrencilerin problemde ne sorulduguna karar vermekte ¢ok aceleci davrandigini
go6stermektedir. Ogrencilerin karar verme siirecini inceleyen bir aragtirma, onlarin ilk birkag cimleyi
okuduktan sonra, problemi standart bir cebir problemi olarak siniflandirdiklarini gostermistir. (Hinsley,
Hayes&Simon,1977) Bir problem siniflandinidiginda (Bu bir uzaklik problemi gibi) bu probleme 6zel bir
sema aktif hale gelir. Bu sema dikkatin ilgili bilgilere yonelmesine ve dogru cevabin ne olabilecegine
dair beklentilere yol agar.(Hayes, Waterman&Robinson, 1977; Robinson&Hayes,1978)

Ogrenciler, problemi ifade etmek igin gerekli semaya sahip olmadiklarinda; siklikla problem
durumunun yuzeysel Ozelliklerini ele almakta ve problemi yanlis bir bigimde ifade etmektedirler.
Ogrenciler yanlis sema kullandiklarinda, kritik bilgileri gdzden kagirmakta, ilgisiz bilgileri kullanmakta ve
semaya uygun olan kritik bilgileri yanlig anlamakta ya da yanlis hatirlamaktadir. Bunun sonucu olarak,
problemi ifade etmekte hatalar yaparlar ve problemi ¢ézmekte zorlanirlar. Ancak , problemi ifade
etmek icin uygun semalar kullandiklarinda, ilgisiz bilgilerin ve sasirtici sézctklerin kafalarini karigtirmasini
engellemis ya da en aza indirgemis olurlar.(Resnick,1981)

Ogrencilerin gevirme ve sema secimi islemlerini gelistirmek igin, farklil 6rnek problem gesitlerini
gormeleri yararll olacaktir. Sadece birkag ornek problem gosterip, 6grencilerden bir gok problemi
kendi baglarina gézmelerini beklemek etkili bir yol degildir. Ozellikle, ik defa karsilagilan ve zor olarak
nitelenebilecek problemlerde, ¢alisiimis érnekler yardimcei bir unsur olacaktir.(Cooper&Sweller,1987) En
etkili drnekler, 6grencilerden bir ¢ok bilgiyi butlnlestirip kullanmalar beklenen 6rneklerdir.

Bu 6rnekler ¢oziiliirken, her bir ¢oziimdeki ayni olan ya da farkli olan 6gelerin belirtiimesi, islemlerin
nigin yapildigi Uzerinde tartigilmasi da etkili olacaktir.(Ward&Sweller,1990)

Belirli bir alandaki problemleri ifade edebilmek i¢cin Mayer(1983) su yolu 6nermistir:

1. Bir ¢ok problem tipini tanimak ve siniflandirmak,

2. Problemi somut olarak; resimlerle, sembollerle veya grafiklerle ya da sozctiklerle ifade etmek,

3. Problemdeki ilgili ve ilgisiz bilgileri se¢cmek.

Problemi dogru sekilde ifade etmenin iki 6nemli ¢iktisi olduguna dikkat etmek gerekir:

Eger problemin ifade edilisi, dogrudan dogruya bir ¢dzim igin fikir veriyorsa; islevini yerine
getirmigtir. Bilimdeki sOylemiyle; dogru semayi harekete gecirmis ve ¢ozum ortaya cikariimigtir. Bir
goruse gore bu durumda, yeni bir problem ¢bztlmedi; dnceden nasil ¢ozuldigu bilinen bir problemin
¢OzUmu yeni problemde tanindi ve ¢ozUme ulagildi. Buna "sema yonelimli problem ¢ozme" adi verilir.
Burada, farkli problemlerle ilgili hafiza sistemi ile varolan durum arasinda bir eslestirme s6z konusudur.
(Gick,1986) Burada, sema yonelimli bir yol izlenir ve ¢dzime direkt olarak ulasilir. Fakat problem
¢ozumune iliskin bir sema yoksa ya da varolan sema bu problem igin calismazsa, bir ¢ozum aramak
gerekir. Bu durumda; arastirma ve deneme/test etme yolu izlenir.(M.L. Gick,1986,Problem Solving
Strategies,21,p.101)

Problem Cozme Siireci Diagrami

SEMA KOYULACAK
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Olas1 Cozum Stratejilerini Ortaya Koyma

Problemi ¢6zmeye ¢aligsan Kisi, dogrudan bir ¢dzime ulagsmak igin bir semaya sahip degilse, bu
durumda arastirma tabanh bir yol izlenir. Agik¢a; bu yol, dogru semayi harekete gegirmek kadar verimli
degildir, ancak bazen kullanilabilecek tek yoldur. Bir ¢ézUm arastirma davranisinda, algoritmik ve
heuristic olmak Uzere gecerli olan iki genel islem yolu vardir.

Algoritmalar: Bir algoritma, bir hedefe ulasmak i¢in gerekli adim adim bir regetedir. Genellikle, belli bir
konu alaniyla ilgilidir. Bir problemi segerken uygun bir algoritma segilip, dogru sekilde uygulanirsa,
dogru cevap kesin olarak elde edilir. Ogrenciler, siklikla algoritmalari rasgele uygularlar. Ik olarak birini,
sonra digerini kullanirlar. Bu yolla dogru cevaba ulagabilirler , ancak, bunu nasil bulduklarini
anlayamazlar ya da hatirlayamazlar. Matematikte, cok karmasik igslemler, hesaplama hatasi yapilmadigi
surece algoritmalar yoluyla ¢ozulebilir. Ancak, 1spatlanmasi igin bazi geometrik ifadeler verildiginde ya
da diferansiyel denklem ¢odzimlerinde, kesin sonuca gotiiren bir algoritma bulunamaz. Bu noktada, bir parga
heuristic bilmek gerekir.

Heuristikler: Bir heuristik, dogru cevaba goturebilen genel bir stratejidir. Gergek yasam
problemleri, karigik, iyi tanimlanmamig problem cumleleri ve aclk olmayan algoritmalar igeren
problemler oldugundan; etkili heuristikler gelistirmek ya da kesfetmek onemlidir.

Deneme-Yanilma(Trial-Error): Bu stratejide , problem i¢in bir ¢oziim gelistirilir ve ¢oziimiin caliSIp
calismadigi test edilir. Eger ¢dzUm calismiyorsa tekrar basa donullr.

Arac-Sonu¢ Analizi(Means-Ends Analysis): Bu stratejide; problem alt problemlere(hedeflere) parcalanir
ve her birinin ¢ozumu bulunarak sonuca ulagilir.

Geriye Dogru Galisma(Working Backward): Bu stratejide, hedef durumdan baslanir ve problem
durumuna dogru hareket edilir. Matematiksel 1spatlarin yapilmasinda ¢ok etkili bir yoldur. Ayni zamanda,
islerin zaman araliklarinin belilenmesi agisindan da yararhdir.

Kiyaslamali Diisinme(Analogical Thinking): Coziim arama caligmalarinda, daha Once
karsilasilan durumlarla ortak yonlerin belirlenip, ¢dzimin belirli bir alana sinidandinimasini saglar.
Ornegin; denizaltilar ilk ik dizayn edildiginde, miihendislerin, onlarin denizin derinliklerindeki yerini de
bulmalari gerekiyordu. Yarasalarin karanlhkta nasil yollarini buldugunun incelenmesi, sonar cihazinin
icadina olanak saglamistir.

Aragtirmalar, insanlarin ihtiyag duyduklar analojiye sahip olduklari zaman bile, bu bilgiyi problem
¢Ozumu icin kullanmada basarisiz olduklarini goOstermigtir.(Reed,1992;Shrunk,1991)
(radyasyon-tiimor,askerler-kale gibi)

Problem ¢6ziimii igin bir plan yap1p, onu s6zcuklere dokmek ve bu yolu neden sectigimizi aciklayan
sebepleri ortaya koymak problem ¢ézimunde basariyi artirabilir.(Cooper&Sweller,1987) Bir problemi
bir baskasina anlatirken, ¢ozimun aniden kafada belirmesi ile problemi sézcuklere dokmenin etkiligini
kesfetmek mimkindir. Gagne ve Smith(1962), dokuzuncu ve onuncu sinif 6grencileri Uzerinde
yaptiklar bir arastirmada, yaptigi her bir adimi ac¢iklamasi istenen ogrencilerin, bunu yapmasi
istenmeyen 6grencilerden daha basarili oldugunu gostermistir.

Stratejileri Uygulama
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Problemin ifade edilmesi ve ¢oziim yaklagiminin segilmesinden sonraki basamak, plani uygulamaya
koymaktir. Secilen plan algoritma kullanimini iceriyorsa, hatali algoritmalar gelistirilebilecegi
unutulmamalidir. Brown ve Burton(1979), cikarma problemlerini ¢ozerken ogrencilerin hatalari gdsteren
bilgisayar programlari gelistirmislerdir. Bu arastirma, ogrencilerin algoritmalarinin, o6gretmenlerin
tahmininden daha ¢ok kusur icerdigini gostermistir. Ornegin, hangi sayinin blyik hangisinin kicik
olduguna dikkat etmeden, Ustteki sayidan alttaki sayiy1 cikarmak gibi. Bu tur bir hatayla kargilagildiginda,
problemin bastan ¢ozulmesini istemek etkili olmayacaktir, bunun yerine hatali noktanin giderilmesi ve
problem ¢ézimune kalindigi yerden devam edilmesi daha yararl olacaktir.

Coziimii Degerlendirme

Coziim stratejisini belirleyip onu uyguladiktan sonra, sonuglarin degerlendiriimesi gerekir. Bu, ¢ozumu
destekleyen veya onunla celisen kanitlarin kontrol edilmesini icerir. Bir ¢ok Kisi, en iyi ¢ozume
ulasmadan 6nce ¢dzUm arayisini birakma egilimindedir. Boylece; sadece bazi durumlarda galigan bir
cevap kabul edilmis olur. Bir ortadgretim 6grencisine su soru soruluyor:

8x+4y=28

4x-2y=110 denklemlerinin ikisini birden saglayan x ve y degerlerini bulunuz.

Ogrenci gok kisa bir slirede x=2, y=3 yazmistir. Bu ¢ézim ilk denklem icin gegerlidir ancak ,
ikincisi icin gecerli degildir. Ogrenci ¢dzimini destekleyecek bir kanit bulmustur ancak, problemin
butin bilesenlerini saglayip saglamadigini kontrol etmemistir.

Farkli matematiksel problemlerde cevabi degerlendirmek, bir ¢ikarma probleminin sonucunu
kontrol icin toplama yapmak ya da uzun bir toplama isleminde, sutunlan yukaridan asagiya toplamak
yerine asagidan yukariya dogru toplamak , gibi kontrol etme uygulamalari yapmak anlamina gelir. Diger
bir yol da, cevabi tahmin etmektir. Ornegin; 11x21 isleminde cevap 20x10 civarinda olacaktir. 2 311, 23
ya da 562 gibi bir sonuca ulasilirsa, bunun yanls oldugu hemen gorulebilir.¢cozim igin hesap makinesi
kullanildiginda, cevabi tahmin etme daha 6nemlidir. Cunku geri donup islemdeki hatayr gorme olanagdi
yoktur.

Problem Cozmede Bireysel Etkenler:

Bir kimsenin problem ¢6zmedeki basarisi problemin 6zelliklerinden ¢ok, bazi kisisel etkenlere, yani
bireyin kendisine iligkin etkenlere baghdir.

1. Zeka: Birey ne kadar zeki ise, problem ¢6zmedeki basarisi 0 kadar fazla olacaktir. Aslinda, problem
¢bzme yetenegi zekanin bilesenlerinden biridir. Zeka testlerinde, ¢6ztlmesi istenen bir ¢ok
standartlastiriimig problem vardir.

2.Giidiilenme: insanlar, problemleri ¢ézmek icin gldilenmis olmalidir. Yoksa distinmeleri
amagsiz olacak ve belki de ¢ozime ulagamayacaklardir. Gudulenme, dusunmeyi "yonlendirir”, boylece,
yalnizca problemin amacina ilskin olan digstnceler Uzerinde durulur.

Giidiilenme en ¢ok, problem ¢dzmenin baglangic ve son asamalari igin 6nemlidir. Birinci agsamada,
problemi ortaya koymaya ve gerekli olan bilgileri bir araya toplamaya gudulenmis olmaldir. Fakat,
ikinci asamada agsirn gudulenme bir engel olabilir. Yanlig ¢ozUmler Uzerinde, verimsizce ugrasmaya yol
acabilir.

Giidiilenmenin bir tiirii, problemin kendisinden , bilmecelerde oldugu gibi problemde sakli ilgi ¢ekicilikten
dogabilir. insanlar merak giidiisine ve buna iliskin agimlama(explore) ve kurcalama(manipulate)
gudiilerine sahiptir. Insanlar bir kez bir problemle karsilastiklarinda, gogunlukla onun ¢dzimii igin ilgi
duyarlar. Problemlerin ¢dzuminden doyum sagladiklarinda da, problem ¢o6zme igin genel bir
gudulenme gosterebilirler. Bilim adamlar, yazarlar, sanatgilar ve mucitler, sirf problem ¢ézmuis olmak
icin problem ¢6zmeyi, hayat boyu surecek bir aliskanlik haline getirirler.

3. isleve Takilma(Functional Fixedness): Asagidaki durumu ele alalim:
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Bir odaya girdiniz.tavandan sarkan iki tane ip var. Deneyci sizden sarkan ipleri birbirine baglamanizi istedi.
Yakindaki bir masada cekic ve kerpeten gibi malzemeler var. Ipin birini tuttunuz ve diger ipe dogru
yurudunuz ve diger ipe ulasamadiginizi anladiniz. Kerpeteni kullanarak diger ipe ulagsmayi denediniz
ama yine basarisiz oldunuz. Ne yapabilirsiniz?(Maier,1933)

Bu problem, bir nesnenin geleneksel olmayan(aligiimadik) bir bicimde kullaniimasiyla ¢ozilebilir.
Masadaki malzemelerden birini bir ipin ucuna baglayip ona salinim yaptirirsaniz, diger ipi tutarken bu ipi
de yakalama imkanina sahip olursunuz. Ipi germek yerine, malzemenin agifigini kullanarak ipin size
dogru gelmesini saglarsiniz. insanlar, siklikla bu problemi ¢cézemezler, glinkii belirli bir isi yapmak (izere
yapilmig bir aracin alisiimadik bir bigimde kullanimi gerekmektedir. Bu zorluk isleve takilma olarak
adlandirilir(Ducker,1945). Problem ¢6zme, bazi seyleri yeni yollarla algilamayi (gormeyi) gerektirir.
Gunlik yasamda isleve taklma olayini ¢ok sik sergileriz. Bir ¢gekmece vidasinin yerinden ciktigini
dusunun. Tornavida bulmak igin on dakikanizi harcar misiniz? Ya da bu is i¢in yapilmamis herhangi bir
nesneyi kullanmayi mi disunursuntz, bir bozuk para veya bigak gibi.

4. Tepki Kurulumu(Response Set): Etkili problem ¢ozmeyi engelleyen baska bir faktordiir. Su 6regi ele
alalim:

AsaQidaki kibrit ¢Oplerinden olusan duzenekleri, her defasinda sadece bir ¢opu yerinden
oynatarak esitlik durumuna getiriniz:

V=VII VI=XI XII=VIID VI=II

(Roudsepp&Haugh,1977)

ik G problemi ¢ézmek kolaydir. Ancak dérdiinciisii o kadar kolay degildir. Bu problemi ¢ozmek
icin tepki kurulumunuzu degistirmeniz ya da semanizi degistirmeniz gerekmektedir. Cunkl ilk Ug
problem igin calisan yol, dordunce problemde iglevini yitirir. Burada cevaba ulagsmak igin, sayilari
Romen rakamlarindan Arap rakamlarina degistirmek ve karekok kavramini kullanmak gerekir. Tepki
kurulumunuzu yenip, "karekok bir egittir bir" olacak sekilde kibrit copunu sagdan sola koymalisiniz.

5. Muhakeme:En fazla diisiinme gerektiren problem tiirli, muhakeme yontemlerine dayall olanlardir.
Muhakeme icermeyen dusunceye en guzel Ornek ruyalardir. Dusunmeye, ancak belirli kurallar
izlendiginde muhakeme denir.Muhakeme ve problem ¢ézme, duslinmeyle ilgili olan ve baglantili
kavramlardir. Muhakemenin amaci, insanin sonuca nasil ulastigini ve sonuglarin gegerli olup olmadigini
ortaya koymaktir.

Esnekligin Onemi:

isleve takilma ve tepki kurulumu, problemi anlamada esnekligin énemine isaret etmektedir.
Problemi ¢ozmeye yanlis veya etkisiz bir problem ifadesiyle baslanirsa, ¢6zime ulasmak zor ya da
fazla zaman alici olacaktir(Wessels,1982). Bazen problemle oynamak yardimci olabilir. "Ne bilmeliyim?,
Bu soruyu ¢ozmek icin nelere ihtiyacim var?, Bu probleme bagka sekillerde bakabilir miyim?" gibi
sorular yararll olacaktir. Kati bir dislnus tarzi yerine kosullu bir distnus tarzi, yakinsak distnme tarzi
yerine Iraksak dusinme tarzi kullaniimaldir. "Bu nedir?" vyerine "Bu ne olabilir?" sorusu
sorulmalidir.(Wessels,1992)

Aklinizi farkh alternatiflere agarsaniz, Gestalt psikologlarinin "kavrayis (insight)" dedigi olguya
sahip olabilirsiniz. Kavrayig, problemi acik hale getiren ve uygulanabilir bir sonug elde etmeyi saglayan
ani bir yeniden duzenleme ya da kavrama olayidir. Gestalta goére kisinin problem ¢dzmesi, problem
durumunu nasil tanimladigina baglidir. Denek once problem durumunu gozlemler ve ani bir ¢ozum bulur.
Yani denek problem durumunu, kendisine gore organize eder. Ancak bu gorUs tek basina proseduru
aciklamak icin yeterli degildir.

Geleneksel yaklagimda ise; bir problem durumunda, 6grenen bu durumu daha once karsilastigi ve
hafizasina kaydettigi bir takim énceki yasantilar kullanilir. Bir problemin ¢ézimuyle kazaniimis aligkanlik,
sonraki durumda da kullanilir. Buna gecgisken 6grenme(associative learning) denir. Bu yolla, uyarici
durum ile tepki arasindaki bag kuvvetlenir ya da zayiflar.

Bilgiyi isleme kuraminda ise; bilgi ve kabulleri goz 6nune alarak, problemin bir problem uzayinda
dusunsel ifadesinin olusturulmasi ve problem ¢6zumu igin varolan durumdan hedef duruma ulasmayi
saglayan, uygun operatorlerin segilmesi s6z konusudur. Dikkat edilirse, bu kuram digerlerine gore
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daha kapsamli bir agiklama getirmektedir.

Etkili problem Cézme: Deneyimin Etkisi
Uzmanlar ve Yeni Baslayanlar

Birgok psikolog, etkili problem ¢dzmenin temelinde, problem alaniyla ilgili bol miktarda bilginin
depolanmasinin yattigi konusunda géris birligi icerisindedir. Ornegin, kibrit ¢opl problemini ¢bzmek
icin, karekok kavraminin bilinmesi gerektigi kadar, Romen ve Arap rakamlarini da anlamak gerekir.
Ayni zamanda birin karekokunun bir oldugu da bilinmelidir. Herhangi bir alandaki uzmanlar, o alanla
ilgili bilgilere, gerceklere, kavramlara ve yontemlere hakimdir. Bu zengin bilgi birikimi ayrintii ve
dizenlidir, boylece; gerek duyuldugunda uzun sureli bellek kullanimi kolay bir istir.

Problem ¢6zme siirecinde, hem uzun siireli hem de kisa sureli bellek kullanimi vardir. Uzun sureli bellek,
kesin bilgilerin, islem kurallarinin, sayi sistemlerinin ve bunlarin 6zelliklerinin ya da alfabenin saklandigdi
yerdir. Problemin karmagsikhgi arttikca hafizaya dayali olmasi da artar.

Uzmanlar, bu bilgi birkkiminin yaninda, birgok biligsel aktivitenin nasil kullanilacagina dair yontemsel
bir bilgiye de sahiptirler. Bilgilerini neden ve nasil kullanacaklarini iyi bilirler, yani; problemleri ¢ozmek
icin aciklayici ve yontemsel bilgilerini degistirerek kullanmaya (manipule etmeye) hazirdirlar. Bu da farkli
kosullari dusunebilme demektir. Sonug olarak uzmanlar, baslangi¢ safhasindakilere gore, ¢ézim igin
farkl islemler uygulariar.

Uzmanlik uzerindeki modern calismalar, satrang ustalarinin incelenmesiyle
baslamistir.(Simon&Chase,1973) Arastirma sonuglan, satrang¢ taslarinin 50.000 farkh yerlesiminin
ustalar tarafindan kolayca hatirlanabildigini gostermistir. Sadece birka¢ saniye, bu yerlesim kaliplarina
baktiktan sonra, tUm taslarin satrang tahtasindaki yerini tam olarak hatirlamiglardir. Bu insanlarin 50.000
kelimelik bir kelime dagarcigina sahip olduklari sdylenebilir. Ustalar icin oyun kaliplari birer sézcuk
gibidir. Herhangi bir sézcuge birka¢c saniye baktiktan sonra, onun harflerinin dogru diziligini hemen
herkes hatirlayabilir.

Ancak rasgele siralanmis bir grup harfin yerlerini hatirlamak ¢ok daha zordur. Satrang ustalar igin
analojik bir durum s6z konusudur. Satrang taslari, tahtaya rasgele siralanirsa, ustalarin normal
oyunculardan daha iyi hatirlama yetenegine sahip olduklari sdylenemez. Ustalarin, oyun kalibi icin
hafizalari, oyunu oynarken anlamlidir ya da gecerlidir. Yani; bu durumdaki yuksek seviyeli butlnlik,
bilingli ve analitik disinme sureci olarak goérilmemelidir. Satrang ustasi, bir "derin dustnir"den ¢ok bir
"Ustln taniyici(hatirlayici)"dir.(Glaser,1981,p.931)

Ayni durum, diger alanlar i¢in de gecerlidir. Kaliplarn tanimaya ve bu kaliplara ait dogru hamleleri
bilmeye dayali bir problem ¢dzme sezgisi varolabilir. Ornegin, fizikteki uzmanlar sahip olduklari bilgileri
merkezi prensiplere yogunlagtirirken; yeni baglayanlar, fizik konusundaki yetersiz bilgilerini problemlerin
kiguk detaylari Gzerinde yogunlastirmaktadir. Uzmanlar, fazla ¢abalamadan belirli bir problemi ¢ézmek
icin gerekli olan kaliplari bulabilirler. Problem detaylari Gzerinde daha az adim adim iglem yaparlar.
Yani; azmanlar, ¢ok fazla dustinmek zorunda kalmazlar.(Glaser,1981)

Problemi kolayca ve ¢abukca ifade edebilmelerinin yani sira, uzmanlar bir sonraki basamakta ne
yapilacagini bilirler. Birgok durumda ne yapilmasi gerektigini gosteren, genis bir Urin birikimine ya da
durum-eylem semasina sahiptirler. Boylece; problemi ifade etme ve bir ¢ozim yolu se¢me islemlerini
ayni anda ve otomatik olarak yapabilirler.(Norman,1982) C6zime ulasmak igin kisa yollar olustururlar.
Bu da ¢ok fazla semaya sahip olduklarini gdsterir. Bir uzman olabilmenin en buyuk sarti, alana ait genis
bir bilgi birikimine sahip olmaktir. Bunu yapabilmek igin, alandaki bircok farkli problem c¢esidiyle
karsilasmak, digerlerinin nasil ¢ozduklerini gormek ve birgok problemi kendi kendisine ¢ozerek
calismak gerekir.

Uzmanlar ve yeni baslayanlar arasindaki farklari arastiran galismalar, yeni baslayanlarin bir konuyu
anlamamalari ya da yanlig anlamalarl Uzerine sirpriz bulgular ortaya koymustur. Ornegin, birgok
ilkdgretim o6grencisi 1sigin etrafimizdaki nesneleri aydinlatarak goriinmesini sagladigini dastndr. Isigin
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cisimlerden yanslyip go6zlerimize ulasmasiyla gordigumuizi fark edemezler. Bu kavram, gercek
yasamda karanlik bir bolgeyi aydinlatmak igin 1sik yakmamizla bagdasmaz. Bu konuyu ders olarak
almis 6grencilerin %781, yine gunlik yasamdaki aliskanlklarina badli kalacak sekilde disunmeye
devam etmistir. Ancak konuyu anlamalar igin yeni materyaller Uzerinde agiklama yapildiginda, sadece
%20 si anlamay1 basaramamigstir. (Eaton,Anderson&Smith,1984)

Yaraticilik ve Yaratici Problem C6zme:

Bazi psikologlara gore, yaraticilik kigisel bir nitelik ya da ozelliktir. Sik sik yaratici insanlarda
bahsedilir. Diger bazi psikologlara goére; yaraticilik kisisel bir 6zellik degildir; yaratici bir Grini ortaya
clkaran bir beceri ya da surectir.(Resim, icat, bilgisayar programi, 6zel bir problemi ¢ézme gibi...)
yaraticiigin temelini olusturan kavram, yeni fikirler bulmaktir. Yaraticilik; yeni, orijinal, bagimsiz ve hayal
gucune dayal sekilde disinme ya da bu sekilde bir seyler yapma ile sonuglanir. Genellikle sanat,
yaraticikla bagdastirilsa da, her konuya yaratici bir bicimde yaklasilabilir.

Robert Sternberg(1985)e gore yaraticllk, bilgi edinme unsurlarinin  zihinsel bir sekilde
kullaniimasindan kaynaklanir. Bir konu alninda zengin bir bilgi birikimine sahip olmak, yaraticiigin
kaynagidir ancak, daha fazlasi gereklidir. Birgok problem icin bu "daha fazla", problemi pargalara
ayirma yetenegi ve bunlari yeniden yapilandirip, problemi yeni bir bakis agisiyla gormek ve bunun
sonucunda ani bir kavrayisa ulasmaktir. Bu genellikle, bir problem ¢ézimuyle ya da bir projeyle ugrasan
kisilerde gorulur. Argimet ve kralin tacinin 6ykusu Unlu bir drnekir.

Bazi psikologlar, bu ani ¢6zimu kulugka sureci(process of incubation) olarak nitelemistir. Bu, bir
problem Uzerinde galigirken, ondan uzaklasma eylemidir ve bilingsiz bir evredir. Problemi ¢dzmeye
calismaya bir sture ara vermek; kesin dusunceleri, igleve takimayi ve tepki kurulumunu durdurur ve
problemi yeniden yapilandirmaya olanak saglar.(Gleitman,1991)

Bu goriise gore, problem ¢ozme siireci su sekilde yeniden yapilandirilabilir:

1. Hazirhik(Preparation): Problemin ger¢ekten nasil oldugunu ortaya koymak ve iligkili gortinen
bilgi ve malzemeyi toplamaktir.

2. Kulugka(Incubation): ileride daha basaril olunacagi dusunulerek bir sure igin zim aramaktan
vazgecmektir.

3. Kavrayis ya da Aydinlanma(lnsight or Illumination): ani ve tiimiiyle yeni bir fikrin do
gmasidir. Dugtinme yoluyla, yepyeni, en azindan kendisi igin yeni bir cozum geligtirilmistir.

4. Degerlendirme ve Diizeltme(Evaluation and Revision): Fikrin gercekten caliSip
calismadigi sinanir. CézUm ise yaramazsa tekrar bastaki surecglere geri dondlir ya da kiguk
degisiklikler yapilr.

Howard Gardner In(1982) Charles Darwinin yaraticiiginin, ani ve drmatik kavrayisin onemini
azalttigini, bilginin tekrar yapilandirnlmasinin énemini belirtmigtir.

Darwin, teorisini aniden ve biitiin olarak ortaya koymamigtir. Dugsuncelerini, goruslerini, sorularini,
duglerini, taslaklarini, yorumlarini, tartismalari ve diger notlarinin tam bir listesini olusturmus, sonra
bunlarn dizenlemistir.

Yani yaraticilk, kapsamli bir bilgiyi, esnek dustnebilmeyi ve duslUnceleri ilerleyen bir siraya
koymayi gerektirir. Darwin in galismasi ayni zamanda, motivasyonun ve sebat etmenin yaratici problem
¢6zme uzerinde dnemli bir rol oynadigini gostermistir.

Yaraticilik, ayni zamanda, bir problemin ¢dzimine uygun ya da pratik olan yeni dugunceleri
Uretmek olarak da tanimlanabilir. Uretilen dlsiinceler, ayni zamanda yararl olmalidir. Yapilan
arastirmalar, yaraticihgin en fazla oldugu yaslarin otuz ile kirk yaslar arasinda oldugunu sdéylemektedir.
Yaraticilik ve zeka arasinda pozitif bir korelasyon vardir, ancak mikemmel degildir. Yaratici olmak zeki
olmay gerektirir, ancak tersi her zaman dogru degildir.

Yaraticihgi Olgme:
Yaraticihidi dlgmek icin birgok yol vardir. Bunlardan biri, yaraticiigi iraksak dustunme ile esdeger

kabul etmektir. Iraksak disiunme, bir¢cok farkli dislince ve cevaplari ortaya koyma yetenegidir.Bir
probleme farkli yonlerden yaklasma yetenegi olarak da tanimlanabilir.(bir dakika igerisinde, bir tenis
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raketinin alternatif kullanim yollarini bulmak gibi.) Yakinsak dislinme ise; sadece bir tek cevabi
belirleme gibi genel bir yetenektir.(100Un %5i kactir? gibi)burada, belirli bir soruya direkt olarak
verilebilecek bir cevaptan s6z edilmektedir.

Gilforda (1959,1967) gore yaraticligin U¢ boyutu vardir. Bunlar akicilik(fluency), esneklik(flexibility)
ve 6zgunluk(originality) olarak belirtilmistir.

E.P.Torrance, sozel ve grafiksel olmak tizere iki cesit test gelistirmistir.(Torrance, 1972; Torrance&Hall,
1980) sozels testte; bir teneke kutunun olasi bUtin kullanimlarini siralamaniz istenebilir veya bir oyuncagin
daha eglenceli bir bicimde nasil oyunlarda kullanilabilecegi sorulablir. Grafiksel testte; otuz tane dikey
dogrudan,bu dogrulari igine alan, otuz farkli resim gizmeniz istenebilir.

Bu sorular, Iraksak dugiinmenin U¢ boyutu olan; akicilik, esneklik ve 6zgunligun puanlanmasi ile
degerlendirilir.

Ozgiinlikk; 6zel ¢oziimler gelistirebilme yetenegidir. Genellikle istatistiksel olarak belirlenir. Bir
¢OzUmun 6zgun olmasi; yuz kiginin katildigi bir testte, bes veya on kisiden az sayida kiginin, bir cevaba
sahip olmasi demektir.

Akicilik; bir probleme birgok alternatif ¢ozim Uretebilme yetenegidir. Basitge; farkli cevaplarin
sayisl olarak tanimlanabilir.

Esneklik; Problem ¢6zme yaklagimini degistirebilme yetenegdidir. Cevaplarin farkli kategorilerinin
sayisi ile belirlenir.

Ormegin; bir teneke kutunun yiiz farkli kullanimini listelendiginde, bu kullanimlar sirekli konteyner
olacak sekilde ise, akicilik yuksektir ancak, esneklik puani dusuktur. Ancak; akicilik, iraksak dusunme
icin en iyi kestiricidir.(Bjorklund,1989)

Kavram Ogrenme

Kavram, bir uyarici durumunun belli bir yada daha fazla 6zelliginin soyutlanmasidir. Basit
kavramlarda bir tane 6zellik, 6rnedin mavi soyutlanmigtir. Birlesimli kavramlarda, iki ya da daha fazla
Ozellik ele alnarak kavram tanimlanir; ornegin bes ya da basketbol takimi kavramlari. Ayrisimli
kavramlarda birkag 6zelligin herhangi bir tanesi kavrami tanimlar; 6érnegin basketboldaki faul kavrami.
iliskisel kavramlar ise. Bir durumun iki dgesi arasindaki iliskiye dayalidir; daha fazla kavrami gibi.

Kavramlar diisinmeyle iki sekilde iliskilidir. ik olarak, diistinmenin bir parcasidiriar. imgeler
gogunlukla birer kavramdir; mavi, meyve, ev gibi. ikinci olarak kavramlarin 6grenilmesi bir tir problem
¢ozmedir; kavramlar 6grenebilmek igin dugiinmemiz gerekir. Klguk bir cocuk, ilk kez mavi kelimesinin
kendisinin mavi oyuncak kutusu igin kullanildigini duydugunda, bunun kutu icin mi yoksa youncak igin mi
kullanildigina karar veremez. Nesnelerin hangi 06zelliginin mavi olarak nitelendigini dogru olarak
bulabilmesi igin, mavinin deniz ya da arabalar icin de kullanildigini duymasi gerekir. Baska bir deyisle;
her nesnenin kendisine has bir 6zelligi oldugundan, 6drenen kisi bir tek 6rneginden hareketle bir
kavrami olusturamaz. Bunun yerine, insan, kavramin 6zdesine iligkin bir denenceyi kabul ya da
raddetmeden once, o kavramin farkli nesnelerle ilgili birka¢ 6zelligini gormelidir.

Kavram 6grenme igin 6nce ayirdetme 6grenilmelidir. Ayirdetme ve genelleme islemleri ne kadar
hizll yapilirsa, kavram o kadar ¢abuk ogrenilir.

Bir kelimenin anlamini bilmiyorsak, onun kullanildigi durumu ve icerigi géz onunde tutarak , anlami
hakkinda oldukga yakin bir tahminde bulunabiliriz. Buna baglam denir.

Egitimin  belirli asamalarinda kullandigimiz  kavramlarin  ¢ogunu tanimlamalar yoluyla
ogrenmisizdir. Tanim, bir kavrami bagska sozclklerle betimleyerek o6greti. Cogu cocuk hi¢c zebra
gormemigstir ancak, c¢esitli kitaplardan okuduklari ve gordugu resimler sayesinde kafasinda bir zebra
kavrami olugsmustur.

Tim bunlara bakildiginda, kavram ogrenme aslinda bir problem ¢ozme davranigidir. Kisi
kavramlari dgrenirken, ¢esitli bilgileri toplamakta, bu bilgileri zihnine ne sekilde ve nasil(hangi bilindik
kavramlarla baglantih olarak) yerlestirecegine dair denenceler kurmakta, bunlarn test etmekte ve
degerlendirmesini yaptiktan sonra kavrami zihninde olusturmaktadir.
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